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ReEsumo

Este artigo apresenta um estudo sobre as narrativas em videoclipes. Discute-se os ar-
ranjos das linguagens audiovisuais a partir de configuracdes estabelecidas por caracteristicas
dos meios de comunicacdo, enfatizando o papel das plataformas de difusdo de informacdo e
entretenimento como o YouTube. Sublinha-se ainda um didlogo com a linguagem do cinema
e evidencia-se que, nos cendrios contemporineos, os videoclipes contam histérias. Discute-se
que os videoclipes contemporaneos, em grande maioria, prolongam o tempo da mdusica, com
pausas, atuacgdes de personagens, insercdo de didlogos e outros elementos estruturantes que
descaracterizam os paradigmas cldssicos e convencionais da linguagem. Para a andlise, o objeto
do estudo sdo os videoclipes do cineasta canadense Xavier Dolan. A fundamentagio tedrica é
estabelecida a partir de autores inseridos nos debates da cultura da convergéncia, de transmidia
storytelling e das interagdes entre linguagens audiovisuais.
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ABSTRACT

This paper presents a study about narratives in music videos. It discusses the arrange-
ments of audio-visual languages from settings established by characteristics of the media, em-
phasizing the role of platforms for the diffusion of information and entertainment such as You-
Tube. It highlights a dialogue within cinema’s own language and shows that, in contemporary
scenarios, music videos actually tell stories. It is argued that contemporary music videos, in great
majority, increase the duration of music, with pauses, performances of characters, insertion of
dialogues and other structuring elements that are not typical of the classic and conventional
paradigms of a language. For our purposes, the objects of this study are the music videos of
Canadian filmmaker Xavier Dolan. The theoretical foundation is established through authors
involved in debates around a culture of convergence, transmedia storytelling and interactions
among the audio-visual languages.
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INTRODUCAO

Estd sendo possivel verificar algumas transformacdes nas formas de comunicagao
nestes ultimos anos. Estamos acompanhando o desenrolar de novos arranjos em pers-
pectivas remodeladas nos tradicionais meios de comunicagdo e o surgimento de novas
tecnologias da comunicagdo que estdo permitindo que se reconfigurem processos de
interacdo entre emissores e receptores. Essas novas dindmicas promovem, no 4mbito
das linguagens, reconfiguracdes nos processos estéticos, sociais e poéticos das mensa-
gens e suas articulagdes na forma como os discursos sdo montados e projetados (Oliva,
2015).

Neste cendrio da cultura da convergéncia, debatido por Henry Jenkins (2014), a
propagabilidade torna-se evidente, pois cria-se um ambiente onde a interatividade e a
participagao individual s3o as referéncias mais marcantes. Segundo Jenkins, a propaga-
bilidade relaciona-se aos deslocamentos de contetido, ou seja, aos modelos de aderéncia
que circulam por meio da interatividade entre as pessoas envolvidas no processo de
comunicagao. Contudo, foi possivel perceber que a propagabilidade se diferencia do anti-
go status da comunicagdo que se atinha a projecao de contetido em plataformas tnicas
para publicos amplos, discutidos por Jenkins a partir do conceito de aderéncia do pes-
quisador Malcolm Gladwell.

A aderéncia privilegia a colocagio do contetido em um utnico lugar e procu-
ra levar a audiéncia até |a para que possa ser computada. Essa visualizagao
do destino muitas vezes entra em conflito tanto com a experiéncia da nave-
gacdo dindmica de usudrios individuais da internet como, o que é mais im-
portante, atrito com a circulacao de contetido por meio de conexdes sociais
dos membros da audiéncia. (Jenkins, 2014, p. 28)

Jenkins estabelece uma analise comparativa sobre esses dois momentos que, vis-
tos de uma maneira isolada, permitem uma reflexdao sobre o atual momento da comuni-
cagdo, ja que os elementos estruturais de um processo comunicacional tendem a se mo-
vimentar. Ao se inserirem socialmente, as novas midias tracaram novos caminhos para
o desenvolvimento das rela¢des entre individuos e os meios, desenhando novos alicer-
ces e promovendo aberturas para reinvencdes nos processos de criagdo das mensagens
(Sousa, Zagalo & Martins, 2012). Na contemporaneidade, a participagdo da recep¢do
configura novas artimanhas, pois as contribui¢des espontineas das pessoas interferem
na construgdo das novas narrativas (Branddo, 2010).

Raymond Bellour (1997), em seu livro classico Entre Imagens, introduz considera-
¢Oes sobre um momento das artes visuais e sonoras, onde elementos constituintes e
caracteristicos de uma linguagem s3o incorporados em outros, como se o video fosse
incorporado a um filme de pelicula ou uma imagem fixa fotografica a um filme. Esse
carater de hibridiza¢ao é algo comum nos contornos midiaticos atuais. Tendo em vista
uma discussdo que serd estabelecida neste trabalho, sobre a constru¢ao das mensagens
a partir destas novas tecnologias, gostariamos de estabelecer um didlogo com este au-
tor, pois o mesmo discute uma relagdo entre o espectador de fotografia e o de cinema. A
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partir desta teoria, procuramos problematizar como se estabelecem essas relacdes nas
experiéncias com as producdes de videos projetados em plataformas como o YouTube.

Para Bellour, o espectador de cinema é &gil, tem pouco tempo para a contempla-
¢do, é quase impossivel fechar os olhos, pois o produto filmico pode ser perdido com
um simples piscar de olhos. Diferentemente da contemplacao fotogréfica, onde o olhar
tende a caminhar pelos contornos e centro do enquadramento, a fotografia demanda
uma forma de contemplagdo.

O espectador de cinema, esse desocupado, é um ser apressado. Ele segue
um filme que as vezes pode lhe parecer muito lento, mas que com toda a
certeza se tornard rapido demais se nele tentar se deter. Serd que no cinema
eu acrescento algo a imagem? — n3o creio; ndo tenho tempo; diante da tela,
n3o sou livre para fechar os olhos; se n3o, ao abri-los, ndo encontrarei mais
a mesma imagem. Diante de uma fotografia, ao contrério, quase sempre
fechamos mais ou menos os olhos: o tempo (teoricamente infinito e que,
principalmente, pode ser repetido) de produzir o complemento gracas ao
qual aquele que vé a imagem consegue situar-se nela. (Bellour, 1997, p. 84)

Verificamos uma questdo importante a partir do pensamento de Bellour: o olhar
que se estabelece para as formas cinema e fotografia, apesar da natureza muito pré-
xima destas artes, é de categorias diferentes. Essa relagdo pode ser estabelecida por
uma atuagao maior de quem olha para as formas da natureza fotogréfica do que para a
cinematografica.

As novas midias produzirdo novos contornos para este didlogo. Segundo Justin
Wolske (2014, p. 203), o consumo de produtos mididticos televisivos, ainda hegeméni-
co, vem perdendo espaco para um acelerado avanco de audiéncias em ambientes online.
Em se tratando de consumo de videos, portanto, esse salto é maior, tendo em vista que
existe atualmente uma procura por consumos de materiais audiovisuais curtos e rapi-
dos. Segundo Wolske (2014, p. 203), dois sdo os fatores principais deste novo contexto.
Primeiramente, a capacidade de ver em qualquer momento os contetddos de video on-
line e segundo uma espécie de criagdo voltada para conteidos mais curtos, com pouca
complexidade e pouco profissionalismo. O consumo em dispositivos méveis, por exem-
plo, altera a experiéncia audiovisual, pois com as pequenas telas, os detalhes passam
despercebidos. As imagens s3o apresentadas com pouca nitidez e qualidade fotogrifica,
diminuindo o impacto das cenas com perspectiva, pois altera a profundidade de campo.
Percebe-se, também, que performance de atores bem como recursos audiovisuais sio
pouco apreendidos pelos consumidores.

Neste trabalho, buscamos apresentar algumas caracteriza¢oes deste novo contexto
da comunicagdo audiovisual. O foco do estudo serd a linguagem do videoclipe e sua
articulagao com a linguagem do cinema. Estabelecemos algumas considera¢des sobre
as dinamicas que envolvem as narrativas, buscando compreender uma complexidade,
pois um dos centros desta discussao se atém a uma especifica consideragao sobre uma
abertura para videoclipes que contam histérias. Verificamos uma tendéncia que vai na
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contramao dos videos de natureza rdpida e curta, mas que em determinadas producdes
prolonga o tempo da musica, com pausas, atua¢oes de personagens, insercao de didlo-
gos e outros elementos estruturantes da linguagem que descaracterizam os paradigmas
classicos e convencionais do videoclipe.

A pesquisadora norte americana Carol Vernalis vem traduzindo esta dinamica da
linguagem do videoclipe nos novos cendrios. A autora discute isso de maneira a apontar
quais as légicas que estdo por trds destes novos cendrios. Vernalis (2004) aponta que
o formato dos videoclipes é bastante fluido. A partir do tempo numérico exato das
cangoes, as narrativas em videoclipes ndo se completam. Essa dindmica é evidenciada,
considerando que os filmes se traduzem em variadas possibilidades de articula¢do de
linguagem, como performances dos cantores inseridos na imagem audiovisual, ausén-
cia de personagens, auséncia de didlogos e incrustagdes diversas, tendo em vista que
o mais caracteristico da linguagem do videoclipe é a sua natureza hibrida. Defendemos
que esta dindmica proposta pela autora se atém ao cendrio de consumo dos videoclipes
propagados pelo canal MTV.

Com o surgimento da internet e os caminhos apontados pela propagabilidade, no-
ta-se uma certa autonomia nao somente de quem recebe as mensagens, mas também
de quem as produz. Um videoclipe ndo necessariamente necessita estar preso ao tem-
po total da musica e nem ao formato que obedece aos alicerces da projecdo classica
televisiva, pois esta é emoldurada em blocos bem definidos, estruturados pelo formato
da publicidade. De certa forma, a MTV implementou um modelo de constru¢do para o
formato, apontado nos cinones da publicidade, em similaridade com os procedimentos
do radio, como se fosse uma radio com imagens.

Neste contexto, apresentamos um debate sobre o conceito de storytelling, enfati-
zando a importédncia do entendimento de como a pratica de se contar histérias se torna
mais evidente no universo do videoclipe e da publicidade atualmente. Pensamos que a
pratica da experimentagdo, muito divulgada pela videoarte, se distanciava das questdes
narrativas. Inicialmente, o que caracterizou o videoclipe foi justamente essa natureza de
aproximagao com a experimentagdo. Ou seja, as narrativas em videoclipes tendem a se
ampliarem nestes novos cendrios. Estas consideracdes podem ser estudadas a partir da
obra: The New Digital Storytelling, de Bryan Alexander (2011).

Em seguida, discutimos algumas considera¢des sobre a plataforma YouTube, pois
sua natureza de projecdo abriu possibilidades de cria¢des infinitas. O papel social do
YouTube caracterizado pelo armazenamento, projecao e recuperacao histérica do audio-
visual é impactante. Neste sentido, é importante pensar como a natureza da plataforma
permite que as narrativas se estruturem nos materiais audiovisuais.

Estabelecemos ainda uma discussdo em volta do conceito que representa estes
novos cendrios, chamado de narrativas dilatadas (Oliva, 2017, p. 110), que aproxima as
linguagens do cinema e do videoclipe, e traduz um pensamento sobre como se articulam
as narrativas em producdo audiovisuais contemporaneas como os clipes que hoje sao
feitos para serem fruidos via internet. Esclarecemos que as narrativas se tornam uma
expressdo para usufruir em tempos cada vez mais rédpidos, com imagens mostrando
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grandes planos das personagens e pormenores de objetos, seguindo uma trama pouco
desenvolvida, e com um tratamento de cores saturadas ou alto contraste, tudo isto para
manter a atencdo do espectador que usa telas de pequeno tamanho.

Transpomos para os estudos da linguagem do videoclipe. Em novos ambientes
online, verificamos que os videoclipes tendem a ampliacao narrativa em nivel temporal e
espacial, quer pelo tempo total ou ndo da musica. Para a discussao deste conceito, ana-
lisamos dois videoclipes do cineasta canadense Xavier Dolan, ambos contemporaneos,
que traduzem as considera¢des apontadas neste projeto. O primeiro chama-se College
Boy, foi produzido para a banda francesa Indochine, no ano de 2013. Este videoclipe é
feito totalmente sem a presenca do grupo musical e possui uma narrativa linear bem
amarrada, com fatos, personagens, a¢des e imagens impactantes. O segundo videoclipe
foi dirigido para a divulgacao da musica Hello, da cantora pop inglesa Adele. Neste, a
insercdo de didlogos em background, ou seja, mixado num volume menor com musica
tema, é um recurso usado na narrativa do filme. A atua¢do da personagem principal do
videoclipe é feita pela prépria cantora, ora atuando como atriz ora como intérprete.

Finalizamos esta introdugdo com a reflexdo de que a convergéncia das linguagens
nestes ultimos tempos atesta um carater fluido e de intensa hibridizagao. Acreditamos
ser importante tal justificativa, pois vemos muito mais um cendrio de reconfiguracdes
e de remodela¢des do que mudancgas de paradigmas. Acreditamos que, nos cendrios
contemporaneos, a linguagem do videoclipe e a do cinema estabelecem um fluxo de
conexdes que operam recriagdes estéticas e formais evidentes.

STORYTELLING, NARRATIVAS E VIDEOCLIPES

O conceito de storytelling vem sendo amplamente discutido, principalmente na
associagdo com as novas tecnologias. Entretanto, contar histérias é uma atividade recor-
rente na humanidade. Desde a Antiguidade, na tradi¢ao oral e na escrita, acompanha-
mos o desenrolar de narrativas. E interessante perceber como as narrativas, em tempos
atuais, se espalham nos novos formatos. Esse cardter fluido, uma espécie de derrama-
mento, que estabelece um didlogo importante com as novas tecnologias.

Hoje assiste-se ao renascimento global de um modelo designado como digital
storytelling, que poderia ser traduzido como “narrativas digitais”, e neste caso n3o se
trata de uma moda; as histérias e narrativas tém sido usadas no ensino e aprendizagem
desde ha muito, mas, também em dreas como a gestdo, a psicologia ou a satde. As
histérias ajudam-nos a compreender a experiéncia individual e a criar uma percep¢ao do
mundo que nos rodeia. As histérias também ajudam a construir ligacdes com o conheci-
mento adquirido e a melhorar a memdéria, como resultado, as boas histérias sao melhor
lembradas pelos alunos do que as aulas regulares. Por outro lado, dado o papel central
da narrativa no nosso quotidiano e a explosao tecnoldgica durante estas ultimas déca-
das, ndo é surpreendente encontrar narrativas digitais como estratégias pedagdgicas em
muitos cursos universitdrios, tal como s3o essenciais para o teatro, os filmes e os jogos.

Mas o que sdo “narrativas digitais”? Essencialmente, referimo-nos a artefatos digi-
tais que incluem: uma narragdo convincente de uma histdria; um contexto significativo
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para a compreensao da histéria; texto, imagens e graficos que capturam ou expandem as
emogdes encontradas na narrativa; voz, musica e efeitos sonoros que reforcam temas; e
mecanismos que convidam a reflexdo e envolvimento do publico-alvo.

As narrativas referem-se a uma série de eventos que aconteceram (no passado,
como uma memdria), estdo a acontecer (no presente) ou vao acontecer (no futuro). Por
seu turno, contar histérias implica integrar quatro elementos cldssicos que s3o ainda
validos na era digital, ou seja: uma trama; um narrador; um contexto; as personagens.

De uma forma simples, poderiamos dizer que uma narrativa digital é aquela nar-
rativa que estd suportada em meios digitais. Atualmente esta expressdao abrange um
conjunto grande de projetos e de produtos que podem incluir: livros de recortes e foto-
grafias (scrapbooks), portefélios, pecas de radiodifusao (podcasts), projetos multimidia e
videos. As ferramentas digitais postas ao alcance de qualquer um, como parte do soft-
ware livre da Web 2.0, abriram um novo mundo de aplica¢des para utilizagdo em boas
praticas educativas. Um bom exemplo é o uso da timeline do Facebook para narrar uma
cronologia (viagem, experiéncia, investigacado, evento).

Para a pesquisadora Anna Ursyn (2014), os mitos, lendas e contos tradicio-
nais comegam a ser transportados para ambientes online. A intensa potencialidade
que os meios de comunicagdo operam na atualidade trouxe com a internet, algumas
caracteriza¢des diferenciadas para a forma como s3o estabelecidas as intera¢des entre
pessoas e plataformas digitais. Esse contato com as formas tradicionais da imagem, do
som e do verbo ganham, na internet, contornos mais interativos, onde as tecnologias,
que permitem a visualizacdo das coisas, s3o operadas tanto por quem produz como por
quem recebe as mensagens. Essa interagdo dindmica muda o antigo status da comu-
hicacdo que deixava emissores, receptores e produtores isolados e atuando dentro do
processo comunicativo de formas diferenciadas.

Todos estes mitos tradicionais, lendas, contos de fadas, contos, pardbolas
e fdbulas tem encontrado o seu lugar nas técnicas de storytelling da comuni-
cagdo multimidia atual, entdao o modelo storytelling digital poderia assumir
a antiga arte em atuais modos de express3o. As tecnologias de visualiza-
¢do atuais combinam histérias com os formatos multimidia, como texto,
imagens, som e movimento com narrativas, comentdrios e descricdes em
um ambiente dindmico e interativo muitas vezes, de modo que o especta-
dor torna-se o co-criador da arte. Os espectadores usam powerpoint, flickr,
movie maker, fotos digitais e videos, para tratar de questdes e desafios,
enriquecer informagdes, evocam respostas e envolvem emocionalmente as
pessoas, servindo para produzir noticias, marketing, aplicativos, educacio-
nal e de treinamento para as empresas. (Ursyn, 2014, p. 440)

A autora apresenta essas relagdes apontando que nos cendrios contemporaneos
ha uma combinacdo de formas narrativas com tecnologias multimidia, o que desponta
uma maior interatividade por meio da participa¢do das pessoas, no sentido de criarem
materiais em diferentes formatos que podem ser publicados, visualizados e comentados.
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Percebe-se que a internet revolucionou a forma como os contetidos sao apresentados,
pois possibilitou uma certa democratiza¢dao nos contetidos oferecidos, antes rigidos e
controlados por sistemas de grandes empresas comunicacionais.

Nesse sentido, os préprios meios de comunicacdo comecaram a perceber a
demanda existente na potencialidade interativa da internet e estruturaram caminhos
conectivos entre eles. Surge assim um complexo fluxo de interatividades, pontuadas por
Henry Jenkins (2008) no livro Cultura da Convergéncia. Jenkins estabelece vérios con-
ceitos para estes novos contextos estabelecendo a ideia de narrativa transmidia, que se
atem a esse cendrio de propagacdo de contetidos que se deslocam em diferentes canais.
Narrativa transmidia ndo é simplesmente a projecao de conteddos em diferentes meios,
como uma transposi¢do e sim um deslocamento narrativo entre contetidos projetados
em diferentes plataformas de comunicagao (Rodrigues & Bidarra, 2016).

E importante perceber que nestes deslocamentos, as narrativas se moldam, encai-
xando-se em diferentes formatos e arranjos. E comum hoje serem oferecidos cursos sobre
storytelling, pois este conceito é visto como tendéncia em ambientes de negdcios, sociais,
publicitarios e também relacionado a questdes educacionais e outros. Segundo Anna Ur-
syn (2013), o storytelling visual introduz uma quarta dimensao, pois possibilita um vagar
temporal e espacial para seguir as peripécias dos personagens criados. Os personagens,
na tela do computador, transmitem emocdes, realismo, sentimentos que s3o percebidos
pela audiéncia. Neste sentido, ganha espaco a arte digital, que desenvolve técnicas e poé-
ticas, a fim de construir possiveis narrativas visuais em ambientes de interac3o.

Brian Alexander (2011) traduz o conceito de digital storytellling, estabelecendo va-
rias caracteristicas e situando defini¢des em consonéncia com o préprio desenvolvimen-
to da internet. Primeiramente, o autor estabelece um questionamento importante: como
pode uma histéria existir fora do tempo, além da atemporalidade? E bem verdade que as
narrativas lineares foram centrais na constru¢do de aspectos de nossa Histdria, Artes,
Literatura, etc. e mesmo nos meios de comunicagado produtos como as novelas, filmes e
videos tendem para a construg@o ordenada de narrativas. Estas sempre dialogaram com
as grandes audiéncias.

No cinema fomos letrados por um sistema narrativo cldssico, promovido por
Hollywood. A narrativa bem estruturada em seus elementos mais ordenadores e rigidos,
ganhou projec3o e destaque com os grandes filmes americanos, que sustentaram até
hoje, um modelo padronizado de apresentacao dos componentes estruturais de uma
narrativa em harmonia com aspectos de uma producdo audiovisual de carater mais
transparente. Bruce Block (2010, p. 233) discute que as narrativas se estruturam em trés
partes principais: a exposic¢do, o conflito e a resolugdo. Percebe-se que a exposicio se
atem a apresentacdo dos fatos para o desenrolar da histéria; o conflito é o ponto épice, o
momento do climax e a resolugdo o término da narrativa. Portanto, o cinema americano
organiza suas narrativas bem préximas deste modelo e pode ser visto como um grande
referencial das narrativas audiovisuais, pois nestes aproximadamente cento e vinte anos
de sua existéncia, confirma-se um legado de histérias das mais diversas contadas e re-
contadas por meio das narrativas filmicas.
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Tratando de videoclipes, como apontado anteriormente, o contar histérias torna-se
um pouco mais complexo diante de algumas considera¢des importantes, tais como: o
tempo da musica, o cardter publicitario de divulgacio da cangao, da imagem do artista
e também da performance do artista que pode assumir a persona de um personagem
dentro de uma narrativa ou fazer o papel de apresentacdo e interpretacao da musica. A
linguagem do videoclipe é 4gil, rdpida, calcada eminentemente em arranjos ritmicos,
quer rapidos ou lentos. E necessario visualizar a correspondéncia entre os arranjos rit-
micos das can¢des com as imagens visuais. Recentemente, a cantora pop Lana del Rey
foi protagonista de um filme de curta metragem chamado Trdpico, onde trés das cang¢des
de seu album s3o incorporadas a um contexto Unico. Lana representa uma personagem
com performances musicais, atuagdes e muito simbolismo. Assinado como um filme
para ambientes online, Tropico possui trinta minutos e pode ser assistido inteiramente
ou também fragmentado em trés partes distintas relacionados diretamente com as can-
¢oes tematicas.

O fato acima evidencia que a linguagem do videoclipe é muito envolvente, tendo
sido incorporada a linguagem da internet também, promovendo arranjos que se conec-
tam com as caracteristicas especificas dos meios digitais e de redes. Percebemos que
grande parte dos novos videoclipes sao apresentados com a intengdo de se contar his-
térias. E neste sentido que procuramos estabelecer a relacdo com o storytelling, pouco
discutido especificamente quando a énfase s3o os videoclipes.

Bryan Alexander estabelece pontuagdes histéricas sobre o desenvolvimento do
conceito de digital storytelling. O autor desenvolve seu pensamento a partir do progresso
da prépria internet e seu avango tecnoldgico. Denominado a partir de ondas, o cresci-
mento foi t3o rapido e vertiginoso que despontou variadas formas de interatividade a
partir do momento que surgiram as plataformas online. A nova onda do storytelling digi-
tal é defendida por Alexander (2001) a partir do surgimento da Web 2.o.

Sites da Web 2.0, em contrapartida, permitem que multiplos canais de co-
municagdo entre os visitantes do site, os criadores do site e de outras par-
tes. Eles sdo fundamentalmente destinados a incentivar tais conexdes por
meio de edicdo wiki, lista de comentdrios, a inclusdo de midias, marcagdes,
Facebook, servicos Digg e Reddit, e muito mais. Os visitantes de um site
pode deixar comentdrios ou adicionar marcas, ou conectar-se a ele a partir
de seu préprio site. Outros visitantes podem ver esses comentarios e ou-
tras conexdes, como um convidado da festa que entram em uma sala onde
uma conversa estd em pleno andamento. Varios usudrios podem construir
objetos e cole¢cdes em conjunto, a partir de uma pagina wiki e acrescentar
uma foto de uma piscina compartilhada para a imagem Gliffy, desenhada
em conjunto. (Alexander, 2011, p. 31)

Apesar do carater de efemeridade das mensagens projetadas nos ambientes on-
line, blogs, Twitter, Facebook, entre outros, despertaram uma explosao de contetidos,
por meio da participacdo das pessoas. Assim, nesse arsenal, algumas histérias saltam,
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ganham projecdo e s3o invadidas, tornando-se alvo de discussdes e polémicas. Esse é
o carater da “viralizagao”. Ser “viral” é interessante, pois diante de uma diversidade de
formas e acontecimentos, a viralizagdo é a apari¢do, a sobreposicdo, a amplificacao,
garantindo um impacto em termos de audiéncia. Segundo Bryan Alexander, o digital
storytelling combina elementos sequenciais, e essa sequencialidade dos acontecimentos

é o fator essencial para a compreens3o dessas novas narrativas.

Sequéncia é importante por outra raz3o, a saber, a importancia de exten-
sdo das histdrias no tempo. Uma imagem, objeto ou tom musical tnico,
normalmente, ndo constitui uma histéria. S3o pecas de histérias, midias
soltas aguardando o seu uso. Agora, uma audiéncia pode transformar um
Unico item em uma histéria através do processo de recepcdo. (Alexander,

2011, p. 13)

Como apontado por Alexander (2011), uma simples fotografia nao desponta
narrativas por ela mesma. Ela precisa ser introduzida num tempo, numa associagado
l6gica com outras plasticidades. Para se criar narrativas, é necessario ferramentas e a
internet oferece vérias delas. Criar fotos, manipular as imagens, introduzir textos, aplicar
um emoticon num comentario, s3o alguns dos vérios exemplos. Nas midias audiovisuais
surgem os videos interativos, possibilidades de integracao e producao de materiais au-
diovisuais democraticamente. Por outro lado, quando discutimos a linguagem do video-
clipe falamos de uma amplia¢do da potencialidade de se contar histérias. De fato, isso
sempre ocorreu nos contornos da linguagem do videoclipe de forma pouco acentuada,
mas o que caracterizava a linguagem do videoclipe era a descontinuidade narrativa.

Indo na contramao da tendéncia da fragmentacao, pensamos que o storytelling em
videoclipes se conecta a uma associagdo com os elementos chave da construcao de uma
narrativa como tempo, espaco, dramatizagdo, personagens, ac¢des, didlogos e outros.
Um dos principios fundamentais e que facilita a leitura e o entendimento das narrativas
em videoclipes, é justamente, o da sequencialidade cujos limites ultrapassam os de-
terminados pelo tempo exato da cancdo. Ha possibilidades para quebras, pausas, inte-
ragdes entre os personagens e esses recursos ordenam o tempo e o espaco filmico. O
YouTube tem um papel importante neste processo, pois serd a plataforma de midia on-
line que ira, de certa forma, moldar essas novas poténcias da linguagem do audiovisual.

YoUTUBE COMO PLIATAFORMA DE DIFUSAO

Um dos aspectos mais importantes da producao audiovisual é a distribuicao, que
deve ser pensada estrategicamente. Antigamente, as projecdes cinematograficas e au-
diovisuais tinham caminhos estruturados numa ordenacao bastante légica: projecdes
em cinemas, televisores, fitas magnéticas e até mesmo em museus. Como afirmado
anteriormente, numa légica cada qual com suas fun¢des bem amarradas. Nas novas mi-
dias, a participa¢ao da audiéncia é, certamente, uma das maiores novidades. Como vem
sendo apontado por vérios especialistas, estamos vivenciando momento de interativi-
dade em altas propor¢des. Por outro lado, a distribuicao opera de formas diferenciadas.
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Henry Jenkins (2014) apresenta as dificuldades que as corpora¢des de midias onli-
ne possuem para assegurar a legalidade da projecao e dos direitos autorais. Esses novos
esquemas s3o importantes, pois apresentam-se de uma maneira mais democrética. A
plataforma YouTube, sem duvidas, é o meio de projecao audiovisual mais famoso da
atualidade. Sua interface é de facil acessibilidade e interatividade. Além de uma infinida-
de de materiais audiovisuais a disposi¢do, vocé pode também fazer parte com ser perfil
e publicar videos particulares ou simplesmente criar listas de preferéncias, disponibili-
zadas a todos.

Jean Burges e Joshua Green (2009) enfatizam a natureza de promogao de aspectos
sociais relacionados ao cotidiano, que permitem a exposicao do ser privado no YouTube.
Ficou mais democratico ver um material audiovisual e mais acessivel a oferta também,
pois cada um participa ora contemplando, ora promovendo e ora se tornando a prépria
mensagem message (Burgess & Green, 2009).

Além do fato, ja bastante evidenciado, da possibilidade que o YouTube apresenta
de promover a interagdo do publico de uma forma em que as pessoas possam publicar
seus comentarios, videos e materiais e expor suas proprias experiéncias. Também se
concretizou como uma midia com canais especificos para a projecao de videoclipes, um
dos mais famosos é o canal Vevo, que na verdade é um site de entretenimento que, por
meio de uma parceria, desloca seus contetidos para o YouTube.

Essa nova modalidade de visualizacdo destitui a MTV de um centro referencial na
projecdo de videoclipes. A emissora fechou suas portas em alguns paises e, atualmente
nao tem o mesmo alcance frente as recep¢des como havia no passado. Entendemos que
o canal MTV, por apresentar um fluxo de mensagens muito condicionado aos blocos da
publicidade, limitava processos criativos no sentido de abertura para narrativas, pois o
tempo exato da cangdo era um condicionante para o encaixe também na programacao.
Apesar de que, na histéria do videoclipe, houve sempre algumas representagdes que fu-
giram a essas regras, como, por exemplo, o emblemadtico videoclipe Thriller, de Michael
Jackson. A partir de fontes do livro de Alexander (2011), em média dois bilhdes de usué-
rios assistem a videos diariamente por meio do YouTube. E provavel que, atualmente,
essa proporcao tenha aumentado, principalmente com a evolu¢do na aquisi¢ao de tele-
fonia mével. Hoje, vemos uma nova manifestacdo de transito entre as midias online, dos
tradicionais computadores para os tablets, celulares e dispositivos de natureza mével.

Nicholas Rombes (2009) discute como o cinema se molda a partir dos proce-
dimentos de natureza digitais. O autor apresenta uma série de particularidades que
caracterizam as manifestacdes digitais na natureza da imagem audiovisual. Uma delas
é essa alteracdo do status das grandes telas para uma diminui¢do de formatos. Rombes
(2009, p. 120) argumenta que o fator sedutor da imagem cinematografica visualizada
em grandes formatos de telas passa por um campo de transformacao, o que altera a
forma como recebemos as imagens.

O encolhimento de filmes para pequenas telas que sdo portateis apaga to-
das as sugestdes remanescentes de mistificacdo: ndo hd mistérios para

448



Comunicagdo e Sociedade, vol. 32, 2017

Video e storytelling num mundo digital: intera¢des e narrativas em videoclipes - Rodrigo Oliva, José Bidarra & Denize Aratjo

filmes de hoje. De certa forma, isto estd de acordo com o projeto iniciado
pela arte minimalista uma simplicidade t3o intensa que se torna quase or-
namentado. Pequenos, telas portateis ndo pode deixar de revelar os contor-
nos da sua produgdo: ao contrdrio da tela do cinema, nao ha algo ruim que
circunda tela de video do portitil: telas de cinemas portateis permitem que
o cinema siga-nos em todos os lugares. (Rombes, 2009, p. 120)

Para o autor, isso ndo pode ser visto de maneira negativa, pois apesar do status
minimalista desta alteracao na forma como a imagem é projetada, a sua atuacgio estara
sempre em movimento, o que faz com que a imagem se potencialize na frequéncia de
exposi¢do. Pensamos que a projecdo estabelecida em pequenos formatos desqualifica
a questao que envolve a qualidade da imagem e apreensdo perceptiva de quem recebe.

Visto por essa légica, a plataforma YouTube permite uma interatividade entre usué-
rios e materiais audiovisuais. Estabelecida em pequenos formatos, tal apropriacao se da
ao contato bastante particular. Esta recepcao é transitéria, fluida e vinculada a intensiva
fragmentacdo de imagens e sons.

NARRATIVAS DILATADAS EM VIDEOCLIPES

Ao propor este estudo, pensamos que nos ambientes online, por mais que os videos
e filmes tendem para apresentacdes rapidas, fragmentadas e dindmicas, estamos verifi-
cando tendéncias que vao na contram3o. Uma dessas se atém a verificacao de que varios
videoclipes contemporaneos ampliam o tempo da musica e centram a parte imagética
em narrativas bem definidas, o que chamamos de narrativas dilatadas. E comum a utiliza-
¢ao de um prélogo que demarca caracteristicas iniciais narrativas. David Bordwell (2005)
desenvolve um estudo sobre as particularidades dos processos narrativos estabelecidos
no cinema americano classico. Segundo o autor, hd um conjunto de estruturas marcantes
nos estudos narrativos literdrios, que se apresentam como componentes das narrativas
cinematograficas. Tais particularidades se aproximam de um cinema que prioriza a dra-
matizacgao centrada nos principios da linearidade e sequencialidade (Bordwell, 2005).

Bordwell sinaliza as varias possibilidades de estudos da narrativa vinculadas ao
cinema, a partir de caracteriza¢des estruturalistas, conteudistas e de apreens3o da re-
cepgdo. Isso é importante, pois demarca principios de estudos dos componentes nar-
rativos de um filme, cujo ponto central da discussao do autor se atém ao fato de que na
narragdo classica, o espectador constréi um tempo e espago da fabula com coeréncia e
clareza.

Bruce Block (2010, p. 233), ao estudar a narrativa visual, apresenta uma ligagao
importante entre a estrutura da visualidade e os componentes estruturais de uma nar-
rativa, que s3o: a exposi¢do, o conflito e a resolucdo. Block entende a exposi¢cdo como o
inicio da histéria. O conflito como o momento chave da narrativa, o que impulsiona a
histéria. Um conflito pode ser interno (do personagem) ou externo (ligado a uma situa-
¢30). A resolucdo é o momento em que o publico precisa para refletir sobre o conflito da
narrativa ou seja é o final da histéria (Block, 2010).
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Para o autor a narrativa e a exposicao visual devem ser reveladas ao mesmo tempo.
Na exposi¢cdo devem ser criadas estratégias visuais que demarcam as caracterizagoes
importantes de espacos, personagens e situagdes. Porém, no momento da apresenta-
¢do do conflito, tais marcas devem ser realcadas, aumentando o contraste cria-se uma
percepcao de maior intensidade. Na resolucdo, segue-se a linha de afinidade, estabele-
cendo relagdes de menor intensidade visual.

Andre Gaudreault (2009) aponta questionamentos para a definicdo da narrativa
cinematografica. Segundooautor,duas caracteristicas sdoimportantes de secompreender
para o entendimento de como se apresentam as narrativas cinematogréaficas, sdo elas:
a mostragdo filmica e a mostragdo cénica. Ambas dimensionam o local onde as histérias
sdo contadas nos filmes. A primeira deve-se aos elementos essenciais da linguagem
cinematografica, estabelecidos por meio das configurac¢des dos planos, da imagem, da
composicao e dos elementos de cores, entre outros. A mostragdo cénica incorpora as
atuacdes e dramatizagdes de personagens, vistos pela a¢do e atuacgao deles no espago
e no tempo.

Torna-se importante discutir estas consideragdes, na tentativa de pensar como a
narrativa é estabelecida na linguagem do videoclipe. Vernalis (2004. p. 13) discute que as
narrativas em videoclipes sdo disjuntivas, ou seja ndo ha uma conexao entre letra, ima-
gens e a musica. Segundo a autora, o videoclipe tende a criar uma sensagao de histdria,
mas que n3o se completa.

Ao estabelecer o conceito de “narrativas dilatadas” (Oliva, 2017) argumentamos
que existe uma amplia¢do na forma como as narrativas dos videoclipes s3o apresenta-
das. Como dito acima, é comum a presenca de um prélogo sem a musica, com apresen-
tacdo de personagens, acdes, caracterizagdes, inclusdo de falas e didlogos. Podemos as-
sociar a questdo da exposicao visual e narrativa de Bruce Block. Ao iniciar a musica, uma
série de artimanhas de composicao filmica podem ser usadas a partir das configuracdes
das linguagens audiovisuais sincronizadas ao ritmo musical e imagético. Nos videocli-
pes contemporaneos, as performances das personagens nao estdo condicionadas ao
tempo exato da musica, pois existe a possibilidade de insercao de didlogos incorporados
ou n3o a cancdo. Estabelece-se um climax nas situagdes narrativas com um resolugao
sem a musica, geralmente ao finalizar o videoclipe.

Neste sentido, no cendrio contemporaneo, verifica-se que esta estratégia discur-
siva é utilizada com recorréncia (Barboza, 2015). Se outrora a linguagem do videoclipe
se caracterizava pela desconstru¢do da narrativa, o que vemos atualmente é uma am-
pliacao deste tipo de forma para os videoclipes. Penso que esta caracterizagao deve-se
essencialmente as novas plataformas midiaticas, que permitem uma recepgio diferente
daquela imposta pelos cAnones especificos da exposicdo de videoclipes na televis3o.

ANALISE DE CASOS

Propomos para este estudo, uma analise de dois videoclipes dirigidos pelo cineas-
ta canadense Xavier Dolan. Ambos os videoclipes contam histérias e apresentam uma
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narrativa com os parametros que designamos como “narrativas dilatadas”. O primeiro
chama-se Hello e evidencia a protagonista como a prépria cantora da musica, que atua
como personagem e intérprete ao mesmo tempo. Trata-se da cantora inglesa Adele. O
segundo dispensa a banda e se apresenta somente por meio de personagens sem a par-
ticipagao da banda francesa Indochine.

O videoclipe da canciao Hello inicia com um prélogo sem a musica tema. Neste
momento somos apresentados a uma situagao. O primeiro plano é uma imagem des-
focada de uma janela. Vemos um plano aberto pela moldura da janela e ao fundo, em
perspectiva, um carro se aproximando. Adele fala ao telefone: “I've just got here, and |
think I'm losing signal already. Hello? Can you hear me now? Sorry. I'm sorry, I'm sorry”.
N3o sabemos com quem ela esta falando, mas é certo que existe uma situagao-chave. A
personagem diz que estd em um lugar, mas que esta perdendo o sinal e pede desculpas
por algo. Estabelece nesse prélogo um carater narrativo: apresentacao de uma persona-
gem, situacdo enigmdtica com a imagem do carro e na fala da personagem a perda do
sinal e o pedido de desculpas.

A cor do videoclipe é sépia, o que jd indica uma situacao de indiferenca. O prélogo
finaliza com imagens da protagonista retirando len¢éis de um mobiliario. Esses planos
representam que o local estd um pouco abandonado, o que é bastante significativo para
a compreensao da narrativa do filme. Em seguida, vemos um close-up de Adele, onde ela
faz movimentos com o pescoco como se estivesse cansada e em, seguida, olha direta-
mente para a cdmera, atendo o seu olhar para o espectador. Neste momento, ouvimos
a cancio e a cantora faz a performance dizendo Hello!

Neste momento inicial de apresentacao da musica, vemos uma série de planos de
detalhe mostrando a personagem fazendo coisas domésticas, como o café da manhg,
verificando anotacdes e falando ao telefone. Sincronizado a essas imagens, vemos a pro-
jecao em subjetiva de um segundo personagem, um homem jovem e negro. Toda a abor-
dagem deste personagem é feito no recurso da cdmera subjetiva como se o personagem
olhasse diretamente para a personagem/cantora. Essas situa¢des nos sdo apresenta-
das no cotidiano da casa, porém em duas abordagens, uma inicialmente demonstrando
uma certa harmonia entre o casal e posteriormente, apresentando um conflito, com
brigas e situa¢cdes mais draméticas. Em um dos momentos, por exemplo, o personagem
€ mostrado cenicamente embaixo de chuva. Essas imagens do rapaz s3o apresentadas
por meio de flashbacks temporais incorporados a narrativa filmica.

Um dos pontos interessantes deste videoclipe é o recurso dos didlogos que nao
s3o mostrados nitidamente. Ouvimos ruidos que ficam sonoramente abaixo da musica.
Os ruidos de falas evidenciam e possibilitam o entendimento narrativo da situacio, pois
por mais que n3o temos o contetido da fala, entendemos o arranjo do discurso, estabe-
lecido pela relagao e atuacao do casal.

No videoclipe haverd um espago narrativo fora do contexto da histéria do casal,
estabelecido por meio da representacao telefonica coberta por trepadeiras, evidenciando
um abandono. A performance da cantora se estabelecera neste espaco externo, uma es-
pécie de floresta com folhas secas hum estilo meio outonal. Neste momento deslocado
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da narrativa provoca-se uma amplitude por meio da interpretacdo e dramatizacdao que
Adele faz com a cancao.

O climax ¢é revelado de maneira muito rdpida quase no final com a resolu¢do. Ve-
mos uma imagem da personagem préxima a janela. No ambiente externo, o rapaz esta
préximo da casa, fechando o porta-malas do carro e também o celular. A personagem
aparece na janela. Essa cena potencializa a narrativa, pois estabelece uma conexao com
o prélogo do videoclipe, porém nos abre a possibilidade de uma interpretagdo ambigua,
pois fica complexo entender a questdo temporal do videoclipe, pois a primeira cena
mostra um carro chegando a casa, apds um plano detalhe da janela.

O que é importante verificar neste videoclipe é que os personagens bem como
suas ag¢des sdo apresentados numa forma em que conseguimos evidenciar uma histéria,
sendo esta contada com principios bem determinados. A narrativa é ampliada por meio
de estratégias que permitem situar os personagens em tempo presente e passado, e
espacgos que identificam a estrutura bésica de uma histéria.

Figura 1: Frames do videoclipe da musica Hello! da cantora Adéle, dirigido por Xavier Dolan, 2015
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=YQHsXMg|C9A

O videoclipe College Boy possui o mesmo esquema narrativo do videoclipe Hello!
Filmado no formato 1:1 com as bordas laterais pretas. O filme também tem um prélogo
sem o tema musical. Vemos o personagem principal, neste caso ndo ha nenhuma par-
ticipagdo dos integrantes da banda Indochine. O local apresentado inicialmente é uma
sala de aula, em total siléncio, pois a professora escreve algumas informacdes no quadro
negro. O personagem estd sentado em sua cadeira enquanto olha para o caderno. Ve-
mos uma série de enquadramentos dos outros alunos com closes de amassar de papel
e, em seguida, uma situagdo um tanto quanto exagerada, quando vérios alunos jogam
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papéis no jovem. Uma caneta cai no chao e quebra o siléncio. A professora escuta o ba-
rulho, porém se mantém na mesma postura. Ela n3o reage ao ocorrido. Esse plano da
professora serd importante para o entendimento da histéria do filme. Vemos um close
no rosto do personagem com um liquido escorrendo de algo que foi arremessado sobre
ele. Em seguida, toca o sinal que indica o término da aula. Nesse prélogo, a cdmera se
apresentard em slow motion, caracterizando um aspecto visual do videoclipe todo e de-
marcard um personagem antagonista: um dos garotos estudantes que serd apresentado
com destaque pela movimentagdo lenta da cdmera e ataque de papéis ao personagem
principal.

O filme é todo em preto e branco com aspectos voltados para o cinza. H4d um
carater de indiferenca no filme, pois todos os personagens estao mascarados perante a
violéncia estabelecida com o garoto. O prélogo sera finalizado com o som do sinal que a
aula foi finalizada. A partir do plano detalhe no sinalizador, comegamos a ouvir a cancao.

A partir do infcio da musica, a marginalizagao do personagem principal sera evi-
denciada, pois veremos uma imagem dele caminhando pelos corredores da escola até
o local onde fica o seu armario. Veremos que o armadrio estd todo danificado e o perso-
nagem pegard um espelho quebrado. A cdmera faz um close e vemos a imagem do per-
sonagem projetada no espelho quebrado. Em seguida, mostra uma perseguicao, onde
vemos somente o jovem fugindo de algo em slow motion.

Na sequéncia, é apresentada uma série de cenas rdpidas como se fossem flashba-
cks: o personagem num jantar com a familia evidenciando um certo desconforto dele
para com as ac¢des dos familiares a mesa; o personagem dentro do seu quarto dando
socos e o personagem num jogo de basquete fazendo uma cesta e se tornando alvo de
chacota de seus colegas. Neste momento alguns personagens ja sao apresentados com
olhos vedados por lencos. Essa representacdo demarca a apatia dos personagens no
sentido de defendé-lo dos personagens algozes.

Volta-se ao tempo da narrativa referente a perseguicdo e sdo mostrados vdrios de
planos de violéncia e maltrato feitos para com o garoto. Esses personagens cometem a
violéncia e s3o mostrados sem os lengos nos olhos enquanto os outros assistem a cena
com as olhos vedados. A exposi¢do do videoclipe ¢ feita de varias cenas que enaltecem
a violéncia até o momento da crucificagao da personagem principal. O diretor polemiza
tudo nesta imagem, pois os rapazes atiram com armas de fogo no personagem crucifi-
cado. Ao som de um chamado, todos voltam para a escola deixando-o sozinho. A reso-
lugdo é finalizada com o cessar da musica e o olhar do personagem para a cdmera em
contre-plongée, quando ele diz obrigado em francés.

College Boy é um videoclipe totalmente narrativo. O fato de nao ter participa¢do da
banda, ndao permite uma sinalizacdo com outro tempo e espaco narrativo. As cenas s3o
todas amarradas a uma situacgao especifica, o filmico serda composto por meio de uma
estratégia linear, incrementada com pequenos flashbacks. Essa situac3o parte do inicio
na sala de aula até a hora do recreio e retorno para a sala de aula. Neste desenrolar tem-
poral e espacial, vemos a exposicao da violéncia e os debates tematicos que sobressaem
destas armagdes da narrativa.

453



Comunicagao e Sociedade, vol. 32, 2017

Video e storytelling num mundo digital: intera¢des e narrativas em videoclipes - Rodrigo Oliva, José Bidarra & Denize Aratjo

Verifica-se que nos dois trabalhos dirigidos por Xavier Dolan se estabelece um es-
tilo de representacdo narrativa bem definido. A dilatacao da narrativa é conseguida por
meio de arranjos répidos, porém eles desarmam categorias especificas da linguagem do
videoclipe, quando pensados a partir de uma desconstrucio narrativa. Pensamos que o
contar histérias n3o se perde no atual cendrio das midias, pois é evidente a ampliacao
dos recursos narrativos em audiovisuais.

Figura 2: Frames do videoclipe da musica College Boy, Indochine, dirigido por Xavier Dolan, 2013
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=RpsUsmdARgY

CONCLUSAO

Neste trabalho mostrdmos como, nos contornos das midias convergentes, a forma
de apreensdo dos materiais produzidos se molda a partir de novas formula¢des. Tragé-
mos um olhar para aspectos da narratividade em audiovisuais do nosso mundo digital,
centrados na linguagem do videoclipe, a partir de um pensamento que vem sendo dis-
cutido nos ultimos anos, devido a sua articulagdo com os processos contemporaneos
da imagem e do som.

Digital storytelling é visto como um principio para a compreensao da insergdo nar-
rativa em variados formatos audiovisuais atuais. Vimos nos videoclipes analisados que a
sequencialidade misturada a presenca de personagens e a¢des, visualizados em espacos
e tempos fragmentados, dinamizam formas de se compreender a presenca das narrati-
vas. E notavel na plataforma online YouTube, por exemplo, uma significativa tendéncia
para videoclipes que apelam para o desenvolvimento de estruturas narrativas préximas
a postulacgdo cldssica da narrativa cinematogréfica, quando vistas pela ordenacio légica
e clara dos principios que regem a estrutura de uma histéria.
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Se o que caraterizou a linguagem do videoclipe foi a intensa experimentacio e
desconstrucdo narrativa, verifica-se atualmente uma ampliacido de possibilidades,
cujo desenvolvimento de estratégias nao mais se limitam ao tempo exato da cancao.
Designamos de “narrativas dilatadas” a evidente ampliacao narrativa decorrente destas
novas transposicdes midiaticas.

Existe finalmente a percep¢do de que a aplicagdo das tecnologias digitais comeca
a traduzir-se em resultados efetivos e globais. Estes resultados n3o se limitam a meras
situacdes experimentais como até aqui, existem tendéncias e vias de progresso evidentes:
o controle passou para o usudrio, os materiais “cinematogréficos” cederam lugar aos re-
cursos digitais, a informacao passou a estar disponivel online em vez de offline, e as ativi-
dades tornaram-se sessdes interativas partilhadas em comunidades. Mas, talvez mais im-
portante, os usudrios passaram a ser produtores de materiais multimidia, detentores de
informacgao sempre atualizada e incansaveis comunicadores, em permanente mobilidade.

Num cendrio futuro, vemos um novo perfil de espectadores de imagens audiovi-
suais, ndo mais ligados a velhos e grandes formatos, mas visualizando em pequenas e
moveis telas. Pensamos que existird sempre um local para se contar histérias, por mais
que esta ampliagdo parega contrapor-se, ainda assim o contar histérias se faz presente
entre os seres humanos. 7
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